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一

、引 言 

在多媒体数据库系统 中，多鹞I体对象 的展示显 

然必不 可步．所要 展示的媒 体可分为三种类 型；静 

态、动态和混合类型 静 态类型是指来 自不同 (或相 

同)存贮位置 ．但无时间变化的静态图像、文本等；动 

态类型是指时l可．空间都 变化的视领、音领 、动画等 

撵体I混合类型是静态和动态类 型的综合，在展示混 

合和动态类型的媒体时，必须要考虑媒体l可以及媒 

体内部在时问上的同步关系。倒如．在同界面上说话 

者 的 口形 应与 其 声 音保 持 同步 (1ip—synehroniza— 

tion)．在同一屏幕的不同窗 口显示动画时，应保持 各 

窗 口的画面在时间上的同步嘲 

对于多媒体同步模型 ，我们可 分为两十 层次 

来研 究 高层同步 和低层同步．高层 同步模型主要研 

兜多蝶体时态参数的描述、存贮方法以及在交互式 

操作中时态参数的更新。它不涉及 阿络传输延迟．主 

机处理数据的延迟问题 ，旨在为 低层同步提供 展示 

方案 ．而在实际的展示算法 中，需考 虑网络传输 、主 

机处理数据的延迟 ，为保证同步展示 ．需要预取一些 

数据块，要开辟合适的缓冲区及 相应的缓冲区管理 

机制，有时还需对网络传精速率进行控制 本文在文 

[1]所述的高层同步模型的基础上，对低层同步所涉 

及的若 干问题进行 了研 究，给 出了展示 算法中预取 

块的计算方法，以及缓冲医管理机制。 

=、系统模型 

对于 n个媒体服务器 S ，S ⋯·S ，m个工作站 

点w W：⋯ W 我们以下图方式连接成一个计算 

机网络 网上任一工作站 w。均可何任一服务器发出 

请求 ，不同服务器 可通过不同的信遭 向同一工 作站 

发送信息 

多媒体流数据～般需要分成更小的数据蚨来传 

送，以便能更好地控制传输速率+因此需以边些基本 

数据块为单位，安排多媒体流数据的同步播放 ． 

在实际播放算法中，必须考虑接收方 发出效 

据申请到收到数据为止的延迟时间，包括 J5L接收方 

的较高层向传输层发 出请求的时l可dl；J5L接收方的 

传输到发送 方的传输层同络传输时间 d2}发送方收 

到数据请求詹获得数据 井送到发送方传输的延迟时 

间 d3；从发送方的传输 层转送到接收方的 传嫱层所 

需时间 d4．对于 由 n块数据块组成的流数据 ，获得第 

一 块数据所需时间为 dl+d2+d3+d4．获取后 续块 

所需时问为 d34-d4L‘J。 

上延迟时问 并不是一十确定的常量，而与主 

机处理的速 度、网络负载 及啊络传输方式 密切相 

关 ．因此传输延时根难计算。若要 同步播放多媒体澎 

数据 ，必 须采用 网络传输 延时有界的 传输模式 ，如 

FDDI—I的 MAC协议 ，Al『M 方式。 

我们选定如下一组时问参数来描述 多媒体低层 

同步同题 ： 

△ ，△ ：分别表示鼠接收方 申请敷据到该申 

请传送到发送方的昂小延时和最大延时，即 

△  一 d]min上d2min，△ ： 一 d1max dZmax． 

△ ，△ ：分别表示 发送方 获取数据块并传 

送到接收方的最小延时和最大延时 t即 

△ ： 一d8mitt+d4mia，△ =d3max+d4max 

△ ，△I叩 ；发送两块数据块之间的最小间隔和 
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最大问隔时间。 

t[i]：第i块数据开始发送时刻 

a[门：第i块数据到达接收方时刻。 

p[i]：第i块数据开始播放时刻。 

Tp：每块数据的播放时间 

三、连续媒体内部的同步播放 

播放连续媒体 的多媒体对象 ，其关键要求之一 

是保证连续媒体流数据的平滑播放，即要使各数据 

块严格接展示方案插放，如 video媒体 其录制速率 

若为30帻(NTSC制式)．那么其播放速率也必须为 

3O帧／秒，才能达 到原来的录制效 果。为达到 这一要 

求．接收方在播放 m块时 ，该块数据必须已经传送到 

接收方，即a( )<一p )。若假定接收方接收了第一 

块数据后开始播放，部幺为保证媒体的平滑播放，后 

续块的发进时刻可依据如下定理估算出来。 

定理1 为保证一连续媒体流数据 的平滑播放， 

多媒体流数据发送 块的发送时捌 t( )： 

t( )< 一 ( 一 1)Tp一 (A  。一 A  )+t(1) 

证明t为保 证 块即时播放 ，必有 a ( )<一P‘ 

( )．又 

a ( )一t( )+ △ 。 

p．( )一p．(1)+( 一1)T (1) 

而 (1)一t(1)+△I衄，故 

t( )4-A  。< = t(1)+ A 品 4-( 一 1)Tp 

t( )< = ( 一1)Tr一(△  一 △ )+t(1) (2) 

由(2)式得 ： 

t( )--t(1)< = ( 一 1)Tp一 (△ = 一 A 。) (3) 

证毕。 口 

根据(3)式取 一2可得： 

t(2)-- t(1)< 一L 一 (△  一 △  ) 

取 t(2)一t(1)一△c阻。．则 

L > 一△ +△ 一△=啊 (4) 

否则．第 一块数据播放完后，第二块数据无法到达 。 

当T。<△=吨+△ 一△ 时，则需预取若干块数 

据 ． 

1 预驭块的计算 

设播放算法预取 N块数据，即在第 N块数据到 

达后开始播放，则根据定理1的推导方法可得 

I( )< 一t(N)a-( 一 1)T 一 (△ ：． 一 A  ) (5) 

I( + 1)< 一 t(N)+NT 一 (△ ： 一 A ) 

△  < =t(N+ 1)一 t(N)< 一 NT 一 (△ 一 △ ) 

NT。> 一 △ =̈ +△  一 △ 

w>一 }堡 
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以上推导均假设 >N时 ，数据块网络传送延时 

达到最大值△=̈，数据块发进间隔达到最大值△ 

时缓冲区的最小值 而实际情况网络延时可 能会小 

于△ t发进闻隔也会小于△ ，这必然导致接收方 

所接 收的数据越来越多，缓冲区需越来越太。 

2 缓冲区的计算方法 

为保证媒体流数据的连续播放 ．需在接收方设 

置缓 冲区，缓冲区至少为预取块 的数 目，而为消除网 

络延迟的变化所需缓冲区的大小可 由定理2计算 。 

定理2 为保证 块连续媒体的平滑描放 ，接收 

方的缓冲区至多需 

玉= +垒 △ +(N+1)A 

证 明：假设 是 块到达之前最近播放的媒体 

块 ，井设预取块数为 N，则 p( )<=a( )．又 

P( )一t(N)+ △ (N)+ ( 一 1)T。< 一a( )， 

则 

一<一坐  +1 
l p 

一<一 尘  +1 
1 D 

要估计缓冲区的最低要求，即要求出在 块最早到 

达时 的最小值，因此我们取 

A ( )=A ，A‘(N)=A 

一

一
：  坠  垒 +1 

=  ! 出二! 垒 =垒釜! +1 (7) 
1 D 

又(t( )一t(N))一 ( —N一1)△ ，则 

里垒 一垒 T F1 

V--V'<： 些 一学 一1 
：  竿 +些l二 坐旦 一1 

l p 1 p 

口 

缓冲区的大小NB~,u-- ，从(6)式可知NB的 

大小与 的值成线性关系．即在 T >△ 时线性增 

大 ，这在实际的播放算法中．若 值很大那么NB将 

会很大．这显然是不行的 如何使缓冲区较小，一种 

可行 的方法是控制 媒体 流数据的发送时刻，发进时 

捌越迟 ，要求的缓冲区越小． 

因 此 ，在(7 J式 中，我 们取 I( )的最大 值 则 由 

(5)式知 t ( )一t(N)+( 一1)T 一(△ 一△ )， 

代人(7)式得 ： 

=  一 垒垒 ： 垒 (下转第64页) 
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